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El juego de portarse bien 
Título: El juego de portarse bien. Target: "Maestros de Educación Infantil y Educación Primaria". Asignatura: 
Psicología. Autor: Diana María Sanz del Pozo, "Licenciada en Psicología" y "Licenciada en Psicopedagogía", Profesora 
de Secundaria especialista en Orientación Educativa. 
 
n mi profesión como orientadora en un EOEP me he encontrado numerosos maestos/as de 
educación infantil y educación primaria, sobre todo en el primer y segundo ciclo, que demandan 
mi ayuda y solicitan mi colaboración debido a problemas de comportamiento y conductas 
disruptivas en sus aulas, no solamente por parte de un alumno/a concreta, sino que más bien me 
plantean la existencia de problemas de comportamiento que afectan a todo el aula y a casi todo el 
alumnado de la misma interrumpiendo, de este modo, las actividades, tareas, explicaciones del 
profesorado, exposiciones de los alumnos, etc. Es decir impiden el proceso de enseñanza-aprendizaje 
obstaculizando el buen funcionamiento del aula como una comunidad de aprendizaje. 
Ante este tipo de demandas y tras estudiar el clima de cada aula suelo plantear al profesorado la 
posibilidad de que realicen “El juego de portarse bien”, un programa de modificación de conducta que 
si se lleva a cabo de manera adecuada y con persistencia consigue fomentar hábitos positivos en el 
alumnado, consigue el cumplimiento de unas normas básicas planteadas por el profesorado y crea un 
clima de aula adecuado para el aprendizaje. 
El “Juego de portase bien” consiste en lo siguiente: 
 El profesor explica al alumnado  que, durante un tiempo de clase (preferentemente al finalizar 
el día, los últimos 10-15 minutos) van a hacer un juego, al cual, si funciona, se podrá jugar todos 
los días en las horas que señale el profesor. 
 Se forman dos equipos. El profesor debe procurar  realizar 2 equipos similares, es decir no es 
conveniente que en un equipo se sitúen los alumnos más “revoltosos” y en el otro “los más 
tranquilos” del aula, los dos grupos deben tener características similares y contar con alumnos 
heterogéneos entre sí. 
 Los dos equipos pueden ganar en el juego y por ello pueden obte¬ner ciertos privilegios que 
después se señalarán. 
 Establecer entre todos las reglas del juego para que los/as alumnos/as las conozcan bien y 
queden reflejadas en un mural confeccionado al efecto y colgado en la pared en un lugar visible 
para todos/as, por ejemplo al lado de la pizarra. 
¿CÓMO DEBEN SER LAS REGLAS? 
Las reglas deben ser pocas, 5-6 reglas como máximo al principio, adecuadas a la edad y nivel de 
desarrollo del alumnado, deben formularse en términos positivos, es decir, el lugar de poner por 
ejemplo: “No hablar en clase” podemos reflejar “Permanecer en silencio”. Deben ser reglas concretas, 
que no dejen lugar a la dura y que el alumnado y el profesorado sepa cuando se acatan y cuando no, 
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por ejemplo en lugar de poner “Portarse bien” que es algo subjetivo y su interpretación varía en 
función de la persona que la lea, se debe anotar una conducta concreta y observable como: 
“Permanecer sentado en mi silla durante al menos 10 minutos”, “Pedir permiso para tirar un papel a 
la papelera”. Finalmente además de ser pocas, realizables, formuladas en términos positivos, 
concretas y adaptadas al nivel de desarrollo del alumnado, deben ser conocidas y consensuadas tanto 
por el profesorado como por el alumnado. 
¿QUÉ REGLAS PUEDEN PONERSE? 
Algunas reglas que pueden servir como ejemplo para cualquier docente, pero que el/la maestro/a 
puede adaptar en función de las necesidades del aula son: 
 Permanezco en silencio mientras se trabaja. 
 Cuando se acaba la ficha se guarda en la carpeta correspondiente. 
 Se recoge el material una vez acabada la tarea. 
 Respeto a los/as compañeros/as mientras trabajan. 
 Para levantarse del asiento se debe pedir permiso al profesor/a (levantar la mano y esperar 
contestación del profesor/a). 
 Cada uno ocupa su propia silla y no la del compañero/a.. 
 Para ir al W.C., a la papelera, a otro lugar de la clase, es necesa¬rio pedir permiso (levantando la 
mano) al profesor/a. 
 Es necesario pedir permiso para hablar . 




Cada maestro/a debe adaptar las normas en función de lo que considere más importante para 
mantener la disciplina en el aula. Se comenzará el juego con pocas reglas que los/as alumnas puedan 
aprender y manejar fácilmente. Se incrementarán éstas a medida que estén afianzadas las 
anteriores). 
¿QUÉ CONSECUENCIAS DERIVAN DEL IN/CUMPLIMIENTO DE LAS NORMAS DE CLASE? 
 Cuando uno de los equipos cumple alguna de las normas se anota una marca (una cruz, una 
pegatina de color distintivo o una cara alegre…) en su correspondiente casillero que figura en el 
mural. 
 Al final de las sesiones se determina el equipo ganador, que es aquel que mas marcas tenga en 
su casillero. 
 A cada uno de los miembros del equipo ganador se le entrega un distintivo o pegatina que lo 
acredita como tal. Los distintivos se recogen al final de la jornada escolar. El maestro/a debe 
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elegir un distintivo que el alumnado considere importante y valioso, es decir que se esfuerce en 
alcanzar. 
 El equipo ganador obtiene, por ejemplo: 
 Diez minutos de tiempo libre en el patio en el mismo día o al día siguiente. 
 Diez minutos de tiempo libre en la clase (actividades libres, rincones...). 
 Muchos otros premios que se le pueden ocurrir al tutor/a en función de sus 
posibilidades y la planificación de tiempo y espacios. 
 
 El equipo perdedor no obtiene ningún beneficio y permanece cinco minutos más realizando 
tarea de mesa, recogiendo materiales u otras opciones que se nos ocurran para privarles de ese 
premio. 
 Si el equipo perdedor al final de la semana ha recibido menos número de marcas que en la 
semana anterior, puede también obtener: 
 
 Cinco minutos de tiempo libre en el patio de recreo (los viernes). 
 Cinco minutos de tiempo libre en el aula (actividades libres, rincones...) 
 Otros... 
 
El registro de marcas se realiza en un mural que contiene las siguientes casillas: 
 LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES 
EQUIPO (1)      
EQUIPO (2)      
 
EQUIPO (1). COMPONENTES:  
  Nombre y apellidos ………................................. 
     .............................................................................. 
     .............................................................................. 
 
EQUIPO (2). COMPONENTES:  
  Nombre y apellidos ……………………………… 
     .............................................................................. 
     .............................................................................. 
  
108 de 232 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº12 Abril 2011 
 
PRINCIPIOS METODOLÓGICOS EN LA APLICACIÓN DE ESTE JUEGO. 
Algunos principios metodológicos para flexibilizar el juego y adap¬tarlo a las características de la 
clase son: 
 No se debe permitir el cambio de grupo salvo en aquellos casos en los que, por necesidades 
especiales, deba hacerse.  
 El distintivo o pegatina de ganadores (uno por cada alumno) debe tener cierta relevancia 
estética (estrellas coloreadas, fichas, chapas con inscripción, etc.). 
 La concesión de los distintivos de equipo ganador debe reali¬zarse, al comenzar la puesta en 
funcionamiento del juego, al final de la sesión... Posteriormente cada dos días, cada tres, cada 
semana. Esto debe hacerse siempre en función de la eficacia que se vaya logrando. 
 Las consecuencias positivas y negativas a obtener deben ser, en lo posible, «negociadas» con 
los alumnos/as. En el caso de alumnos/as de Educación Infantil puede que tengan dificultades 
para seleccio¬nar sus consecuencias tanto positivas como negativas. Lo haremos los adultos. 
 El número de marcas máximas exigidas al equipo perdedor para obtener ciertos privilegios 
establecidos debe ser flexible. Se trata de premiar también su comportamiento grupal 
adecuado. 
 El juego se pondrá en práctica durante media hora al día como máximo (este período de tiempo 
puede ser variable). Sólo se registran cruces o marcas durante dicho tiempo y no durante el 
resto de la jornada escolar en que no está vigente el juego. 
 Durante el tiempo del «juego» los/as alumnos/as permanecen reali¬zando las tareas 
pertinentes al momento en que se ha planificado la sesión de juego. 
 Al principio, para lograr una mayor motivación hacia el juego se les puede proporcionar a los 
alumnos/as una tarea escolar novedosa con respecto a las realizadas normalmente en la clase. 
 
Finalmente hay que tener en cuenta que: 
El objetivo principal de la realización del juego durante deter¬minados períodos de tiempo es 
conseguir que los efectos benefi¬ciosos (descenso del nivel de dirruptividad) que se van logrando, se 
generalicen al resto de actividades de la jornada escolar. Por ello se debe de ir ampliando en tiempo 
en que se juega a medida que veamos resultados satisfactorios, con el fin de que se integre 
finalmente como parte de la dinámica diaria del aula. 
Se debe variar el tiempo dedicado al juego según el criterio del profesorado (en la primera hora, en 
la segunda, después del recreo, al finalizar la jornada escolar, etc. 
Hay que implementar el juego en aquellos períodos de tiempo en que el comportamiento 
disruptivo sea más notorio.  ● 
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egún el Censo Nacional de Instalaciones Deportivas realizado en 2005, el número total de 
instalaciones deportivas censadas en España ha incrementado en un 16% desde 1997, mientras 
que en Andalucía se ha incrementado un 40% desde el año 1996 al 2005. Además, se considera 
que este aumento cuantitativo de las infraestructuras va acompañado de una mejora cualitativa de 
las mismas (MEC, 2005). 
De las casi 80.000 instalaciones deportivas censadas en España, mas de 14.000 están censadas en 
centros educativos. Del resultado de este análisis podemos resaltar que el 87,55% de las instalaciones 
deportivas son gestionadas por los centros de educación infantil y primaria (CEIP) con el 64,21% y los 
institutos de enseñanza secundaria (IES) con el 23,34%. Las otras 1.783 instalaciones deportivas 
pertenecen a centros de educación infantil, colegios privados, colegios privados concertados, 
guarderías, academias militares, academias de formación policial, instituciones penitenciarias, policía 
autónoma, y universidades públicas y privadas (MEC, 2005). 
No obstante, aunque en los últimos años se han realizado esfuerzos importantes continuamos 
encontrando muchos centros escolares con déficits en este aspecto, acompañado de un escaso 
aprovechamiento de recursos de la comunidad. 
El Real Decreto 132/2010, también hace referencia al uso de las instalaciones de los centros 
escolares, constatando que sus instalaciones podrán ser utilizadas fuera del horario escolar para la 
realización de otras actividades de carácter educativo, cultural o deportivo. 
S 
